GLOBOX S 


Première apparition: Rayman 2: The Great Escape (1999) 


Globox est l'allié numéro un de Rayman. À tel point qu'on dit de lui qu'il 
est son frère de sang. Peureux comme pas deux, il appartient à l'espèce 
des Glutes. Physiquement, Globox est une drôle de bestiole bleutée à 
la bouche immense, comme celle d'une grenouille. Sa femme, Uglette, 
a le même design que lui, le rose remplaçant le bleu de son mari. Aux 
dernières nouvelles, le couple aurait pas moins de 650 enfants, certains 
étant visibles dans Rayman contre les Lapins Crétins. On peut jouer 
Uglette dans Rayman Origins et Legends, la miss apparaissant sous 
le nom de Red Globox. Quant à Globox, il est jouable pour la toute 
première fois dans l'épisode portable Rayman: Hoodlum's Revenge. 
Maîtrisant l'art du kung-fu, il se murmure que Globox s'appelait Globber 
avant sa rencontre avec Rayman... 
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Première apparition: Rayman (1995) 


Les Lums, sorte de lucioles dorées, constituent avant tout un intérêt 
ludique: des éléments récurrents que le joueur doit récupérer pour se 
voir octroyer divers bonus. En réalité, les Lums sont des petites bestioles 
jaunes qui parsèment les sfages. Dans Rayman Origins et Legends, 
les Lums roses possèdent le double de la valeur de leurs homologues 
jaunes. Par ailleurs, les Lums rouges aperçus dans Rayman 2 restaurent 
la santé, les bleus permettent de respirer sous l'eau, tandis que les verts 
font office de points de sauvegarde. Notons que certains Lums cachés 
doivent être dénichés en sautant sur une plate-forme ou un arbuste. 
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Première apparition: Rayman 2: The Great Escape (1999) 


Les Ptizètres sont des petites créatures bleutées au nez tellement long 
qu'il cache leur bouche. Les joueurs anglophones le connaissent sous 
l'appellation Teensie, feensy signifiant «minuscule». Dans Rayman 
Origins, la taille de ces personnages est amoindrie, ce qui leur confère 
un aspect encore plus trognon. C'est à partie de cet épisode que 
les Ptizètres deviennent des protagonistes jouables. On en trouve 
différentes sortes, comme le rappelle Rayman Legends, qui sépare bien 
les Ptizètres normaux des Reines et Rois à trouver parmi les niveaux. Au 
total, pas moins de 700 Ptizètres sont cachés dans Legends. Les Ptizètres 
sont bons de nature, mais cinq versions maléfiques sont présentes dans 
Rayman Legends. 
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” POLOKUS Œ 


Première apparition: Rayman 2: The Great Escape (1999) 


Polokus, alias Le Bulleur de Rêves, n'est ni plus ni moins que l'Esprit 
du Monde dans lequel vivent toutes les créatures de la série Rayman. 
Dans Origins et Legends, ce Glute très âgé ne porte pas de vêtements 
mais seulement une paire de lunettes de soleil et un parapluie rouge. 
Un accoutrement qui en dit long sur ses journées, le bonhomme 
passant la plupart de son temps à se prélasser. En revanche, cette 
divinité aux grands bras est vêtue d'un pantalon dans Rayman 2. 
De ses rêves naissent foutes ses bonnes créations, à commencer 
par les Nymphes, tandis que ses cauchemars n'apportent que 
des créatures aftirées vers le mal. Dans tous les cas, il peut 
visualiser chacune de ses créations dans une bulle qui sort 
de sa pipe. Enfin, on ignore pourquoi son design change 
du tout au tout entre Rayman 2 et Origins. Certains 
voient en lui une capacité à la polymorphie tandis 
que d'autres penchent juste pour l'envie d'un simple 
relooking. 
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Première apparition: Rayman 2: The Great Escape (1999) 


Ly est une fée créée par Polokus qui aide Raÿman à progresser en lui 
donnant de nouveaux pouvoirs dans Rayman 2. Fine, elle arbore un 
design unique avec de longs cheveux violets et des oreilles pointues 
comme celles des elfes. Ses proportions changent un peu dans Rayman 
Revolution puisque son corps et sa tête semblent plus grands. On la 
retrouve par ailleurs dans Rayman: Hoodlum's Revenge et Rayman 3 sur 
Game Boy Advance, ainsi que dans les versions GBA et DS de Rayman | 
contre les Lapins Crétins. 
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en tant qu'ennemi dans le premier 
Rayman, ce grand moustique étant 
le premier boss du jeu. Après le 
combat, Moskito devient l'ami du 
héros, le conduisant sur son «dos » 
vers sa destination suivante. Un 
second ennemi similaire plus foncé, 

Bzzit, est présent un peu plus loin dans l'aventure. Selon 
certains, il pourrait être le père de Moskito. L'insecte fera un retour 
remarqué dans Rayman Origins puis dans Legends, lors de séquences 
shoot'em up particulièrement dynamiques. 
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Première apparition: Rayman 2: The Great Escape (1999) 


Mouche pour certains, grenouille pour d'autres, Murphy est un allié 
de Rayman aux pouvoirs magiques. Faisant office de quide dans 
Rayman 2 ou de personnage secondaire jouable dans Legends, il semble 
être omniscient tant il connaît le monde qui l'entoure sur le bout des 
doigts. Murfy est le personnage joyeux par essence parce qu'il sourit 
presque tout le temps. Il n'est pas le dernier pour faire des blagues ou 
des remarques sarcastiques, comme dans Rayman 3: Hoodlum Havoc. 
Les fans se souviennent sûrement de sa phrase: « See you on Raÿyman 4» 
(«À bientôt dans Rayman 4») prononcée à la fin de cet opus. Précisons 
pour finir que son nom s'écrit parfois Murphy au lieu de Murfy. 
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BARBARA 


Première apparition: Rayman Legends (2013) 


Barbara est une guerrière barbare, d'où son nom. Elle rompt avec les 
habitudes de la série puisque qu'elle est le premier personnage féminin 
humain jouable. Elle apparaît comme une jeune femme pleine d'énergie 
et manie la hache avec précision. En plus d'être utile pour le combat, 
son arme lui permet aussi de glisser sur des pentes dans certains 
passages. Ses neuf sœurs (Elysia, Aurora, Twila, Estelia, Selena, Ursula, 
Emma, Olympia et Sibylla), toutes basées sur le même modèle 3D, sont à 
débloquer à mesure que le joueur progresse dans l'aventure. 


Première apparition: Rayman contre les Lapins Crétins (2006) 


Devenus des personnages à part entière, les Lapins Crétins (Rabbids en 
anglais) étaient initialement les antagonistes principaux dans Rayman 
contre les Lapins Crétins. Venus des tréfonds de la Terre, ils kidnappent 
Rayman et les bébés Globox. Ils ont un comportement totalement 
instable. identifiables à cent pas à la ronde grâce à «Bwaaah!», leur 
fameux cri, les lapins ont endossé d'innombrables rôles depuis leur 
création: gladiateurs, voyageurs du temps, super-héros, mineurs, 
cascadeurs, Vikings, pharaons, samouraïs, etc. Leur design a cela de 
pratique qu'une simple tenue change la nature du lapin en question. 
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Première apparition: Rayman (1995) 


Mr. Dark est l'ennemi principal du premier Rayman, ce vil magicien ayant 
notamment kidnappé la fée Betilla. Il porte une longue cape et un grand 
chapeau. Comme Raÿman et la plupart des personnages de l'univers du 
jeu originel, il ne possède pas de membres. En dehors de Rayman et ses 
portages, on n'entendra plus parler du personnage, ou presque. 

En effet, il sévit de nouveau dans les jeux ludo-éducatifs en dérobant 
le livre du savoir. Et dans Rayman Origins, le magicien prétend s'être 
déguisé en Mr. Dark, la cape et le chapeau ressemblant comme deux 
gouttes d'eau à ceux de l'intéressé. 
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Er 

L'amiral Barbe-Tranchante est le chef de l'armée de #28 
qui fait face à Rayman dans le deuxième épisode. Il fait preuve d'une 
belle ténacité en dépit de sa petite taille. Marié à Femme-Rasoir (comme 
nous l'apprend Rayman M), Barbe-Tranchante porte un grand chapeau 
arborant une tête de mort et un pantalon à rayures blanches et rouges. 
Dans Rayman 3: Hoodlum Havoc, on le retrouve en tant que PNJ dans un 
tableau représentant différents Robots-Pirates. Notons qu'il fait partie 
du casting de Rayman Kart qui comprend six personnages en tout. Son 
pouvoir spécial ? Le lancer de boulet de canon, pardil! 
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Première apparition: Rayman 3: Hoodlum Havoc (2003) 


Avec son nom singulier, ridicule pour un méchant, André reste l'ennemi 
numéro un de Rayman 3. Son originalité tient au fait que le joueur est 
en permanence en sa compagnie, Globox l'avalant en début d'aventure. 
L'objectif du méchant est simple: recouvrir la Terre de champs de 
prunes, dont il tire sa boisson préférée. Un but qui un rôle important 
dans Rayman 3. 

En termes de design, André fait sourire. C'est un Lums noir, autrement 
dit une boule de poils au sale caractère. Contrairement à ses congénères, 
André possède de petits bras et des mains. Son regard peut effrayer les 
plus jeunes avec ses yeux injectés de sang. 
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LES HOODLUMS 


Première apparition: Rayman 3: Hoodlum Havoc (2003) 


Les Hoodiums sont les antagonistes communs de Rayman 3: Hoodlum 
Havoc. On en trouve vingt-quatre sortes différentes, chacune étant 
plus ou moins puissante et tenace. Les Hoodblasters et leurs armes 
basiques sont plus faciles à vaincre que les Hoodstylers avec leurs fusils 
balançant trois projectiles, par exemple. D'un point de vue stylistique, 
les Hoodlums sont des Lums habillés de «grands draps» pour paraître 
effrayants et grands. Certains d'entre eux manipulent la magie, comme 
les Hoodoos qui réussissent à se rendre invisibles. 


Es 


è 
F 
Î 


4 
Li 


QUEL AVENIR 
POUR RAYMAN ? 


En un peu moins de vingt ans d'existence, les jeux Ray- 
man se sont écoulés à plus de 25 millions d'exemplaires 
à travers le monde, tous épisodes confondus. À terme, 
Michel Ancel ne désespère pas de développer une autre 
grande aventure en 3D autour de son personnage fétiche. 
Fin novembre 2013, lorsque la Villa d'Ubisoft Montpellier 
nous ouvrait ses portes pour deux jours, le créateur nous 
a même révélé qu'un tel projet (un Rayman 3D en monde 
ouvert pour les consoles PS4 et Xbox One) avait été étu- 
dié: «On avait même fait un petit chp en 3D pour l'illustrer. 
J'avais envie de revenir à quelque chose de plus narratif. 
Prendre son temps dans ce type d’univers peut être appré- 
ciable, je trouve. Cela change d’être toujours dans le rush. 
L'aspect “posé” permet d'offrir d’autres types d'interactions. 
On a motivé l’équipe et le projet a duré juste un mois envi- 
ron avant d’être stoppé.» Les ventes décevantes de Rayman 
Legends laissent en effet à penser que le public n'attend 
plus forcément le héros sur les consoles de salon. 
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LA SOLUTION DES TABLETTES 


Avec le recul, il faut admettre que 2013 aura été une an- 
née charnière, avec l’arrivée de deux nouvelles consoles de 
salon. Ce fut aussi l’année de sortie du mastodonte Grand 
Theft Auto V qui, rappelons-le, a débarqué sur les étals 
moins de trois semaines après Rayman Legends. Le titre de 
Rockstar, sans crier gare, aura alors fait de l'ombre à l’en- 
semble de l’industrie pendant un long moment. Face à cet 
ouragan, il s’avérait difficile pour la plupart des marques 
peu ou moins connues de faire leur trou. Legends a démon- 
tré une fois de plus que la qualité n’est pas forcément syno- 
nyme de succès commercial. Il faut dire que les gens sont 
sans cesse sollicités par quantité d'offres dans le domaine 
des loisirs, et que les jeux vidéo ne représentent qu'une pe- 
tite partie de l’offre culturelle à portée de main. 

Pour Michel Ancel, la lueur d'espoir pour le futur de 
Rayman se situe donc sur mobile. Le marché du jeu sur 
tablettes et téléphones a littéralement explosé ces dernières 
années, et Jungle et Fiesta Run ont très bien fonctionné. 
Il ne serait donc pas étonnant de voir débarquer un troi- 


sième jeu iOS et Android dédié à l'univers de Rayman. 


Michel Ancel précise sa pensée: « Peut-être qu’en plusieurs 
épisodes, Rayman pourrait se montrer plus narratif sur les 
supports mobiles. Je pense qu'il faut réfléchir à un autre 
circuit que la formule classique, un peu comme la série télé 
par rapport au cinéma. La monétisation in game ne doit 
pas être synonyme de traquenard, par exemple. Pour moi, 
on a réussi quelque chose de moderne avec Rayman Ori- 
gins et Legends, mais qui n’a pas forcément réussi à avoir 
la politique de commercialisation qui allait avec.» Michel 
Ancel souhaitait, en effet, dans un premier temps sortir le 
jeu sous format d'épisodes, un monde correspondant à un 
épisode, et uniquement en dématerialisé. 


Doit-on voir dans cette transition vers le jeu mobile et un 
style de jeu plus simplifié un désaveu de la franchise ? Mi- 
chel Ancel coupe court à tout débat: « Quand j'étais môme, 
je jouais, et joue toujours d’ailleurs, à tous types de jeux. Je 
m'en fichais de savoir à quelle catégorie le jeu en question 
appartenait. Aujourd’hui, on va te dire que tel jeu est des- 
tiné à tel sorte de public. C’est ridicule! Moi, j'ai toujours 
pris du plaisir à passer d’un genre à l’autre. ». Un discours 
sain et plein de sagesse, qui replace le jeu, au sens noble du 
terme, au centre des préoccupations de chacun. 
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Rayman à beau être passé par plusieurs genres (platformer 
2D, jeux de plates-formes 3D, un brin aventure, party 
game, course, etc.), il ne faut pas perdre de vue que ses 
nombreux admirateurs l’aiment avant tout pour ce qu'il 
est: un personnage attachant au regard malicieux. Aussi, 
nous avons choisi de laisser le mot de la fin à une fan de 
Rayman. Un jeu vidéo n'est en effet rien sans les joueurs à 
qui il est destiné. Rayman comptant de nombreux adeptes 
à travers le monde, nous avons voulu vous présenter l’une 
d'entre elles, afin de mieux cerner son rapport à la licence. 
Voici donc Sandrine, une jeune femme née dans le sud 
de la France en 1990, soit seulement cinq ans avant le 
premier épisode de la série. 


Comme on peut s’en douter, sa découverte de l'univers 
Rayman ne s’est pas déroulée avec le jeu originel, mais bien 
avec Rayman 2: The Great Escape. C'est grâce à son grand- 
père, adepte des productions Nintendo, que ce premier 
contact avec le jeu vidéo s'établit. Elle nous raconte: «Je 
me vois encore du haut de mes neuf ans, fascinée, le regar- 
dant jouer à Super Mario Bros., Donkey Kong Country et 
d’autres vieux classiques. Le jeu vidéo me fascinait, mais 
me faisait également peur Pour moi, pouvoir contrôler 
un avatar avec une manette reliée au téléviseur relevait 
presque de la sorcellerie » plaisante-t-elle. Fin octobre 1999, 
le grand-père de Sandrine débarque dans la demeure fami- 
liale avec Rayman 2, fraîchement sorti sur Nintendo 64. «Je 
ne saurais pas vous expliquer comment ni pourquoi, mais 
ce fut le seul jeu qui m'ait motivé à vaincre cette “peur” de 
prendre la manette. » 
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La raison est simple: le personnage de Rayman l’attire au 
premier coup d'œil: «J'ai aimé son regard si expressif, son 
look, son caractère, son humour, etc. Bref, tout ce qui fait 
de Rayman ce qu'il est. J'ai également apprécié l'univers, 
que je trouvais si proche de la réalité avec l’omniprésence 
de décors forestiers. J'étais plongée au cœur d'une véritable 
aventure, plus vraie que nature. N'oublions pas que j'avais 
neuf ans, et une fillette de cet âge qui aide son ami sans 
bras ni jambes à sauver ses amis, ce n’est pas donné à tout 
le monde, non?» 


En raison de facteurs nostalgiques mais aussi grâce à son 
aspect aventure, Rayman 2 reste à ce jour l'épisode favo- 
ri de Sandrine. Néanmoins, elle apprécie aussi les autres 
titres de la série et joue aussi bien en solo qu'à plusieurs 
à Rayman Origins et Legends: «Quand je joue en multi, 
j'adore observer la réaction de mes invités qui n'ont pas 
pour habitude de se divertir avec des jeux vidéo. Certaines 
personnes de mon entourage qui sont un peu contre ont 
même fini par apprécier ces parties ensemble, et com- 
prennent depuis pourquoi j'aime autant Rayman. Cela per- 
met d'oublier les petits tracas du quotidien. » 


Sandrine finira même par rencontrer Michel Ancel. Un 
moment unique qui l'a beaucoup marquée: «J'étais terri- 
blement stressée, si bien que je n’arrivais même pas à sor- 
tir un seul mot! En tout cas, c’est très agréable de voir des 
créateurs si proches de leur public. Toutes les personnes 
d'Ubisoft Montpellier que j'ai pu rencontrer étaient ou- 
vertes, chaleureuses et accueillantes. Ce sont des gens qui 
prennent du plaisir à rencontrer les joueurs et écouter leurs 
témoignages et autres anecdotes. » 
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